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Daniel Brailovsky! 


Me han propuesto hoy pensar algunos problemas, discusiones y reflexiones en torno a la 
relación entre infancias y pantallas, una relación que se da fuera de la escuela, pero que también 
dentro de la escuela, a veces se promueve, a veces ser desalienta, y acerca de la cual en cualquier 
caso se han dicho y se dicen muchas cosas. En lo sucesivo, me gustaría proceder desplegando 
cinco pequeños incisos a los que podríamos denominar del siguiente modo. El primero, muy 
breve, es enumerar algunos lugares comunes, algunos estribillos reiterados (y a esta altura, 
aburridos) que uno puede escuchar en relación a las nuevas tecnologías, como para después 
ponerlos un poco en duda, sembrar una sospecha alrededor de ellos. El segundo movimiento 
será asomarnos a las salas del jardín y describir una serie de escenas surgidas del proyecto de 
investigación en el que se basa esta comunicación, que tiene un trabajo de campo que consiste 
en conversar con maestras, mirar situaciones en las salas, recuperar escenas. Me gustaría 
entonces tomar algunas de esas escenas para abrir el escenario de las cosas que pasan y lo que 
éstas producen en los jardines. La tercera parte consistirá en rodear la idea de “lo digital”, tal 
vez como lo contrario de lo analógico. Es un concepto un poco dado por hecho, pero a la vez 
bastante escurridizo, como veremos. El cuarto de los cinco movimientos es el de rodear la idea 
de una “infancia digital”. La idea de los nativos digitales, la convicción de que los chicos ahora 
son digitales, sontecnológicos, que manejan las computadoras y las cosas mejor que los adultos, 
y esto trastoca la cuestión intergeneracional, todo esto constituye uno de esos estribillos con 
los que nos encontramos, y me gustaría desarmarlo muy especialmente. Por último, como no 
podría ser de otro modo, quisiera asumir un tono un poco más propositivo y proponer algunas 
ideas de cosas que pueden hacerse, decirse, pensarse, en relación al tema. 


1. Desarmar los estribillos 


Hay cosas que se dicen y que hemos escuchado una y mil veces. Cosas que tal vez también 
hemos dicho o escrito en las fundamentaciones de nuestras planificaciones o en diversas 
circunstancias. Por ejemplo: 


e Que vivimos una época de cambios acelerados y vertiginosos, 

e que ese cambio es inevitable e imparable, 

e que a ese cambio nos tenemos que adaptar. 

e Que estamos en un momento que algún día fue pensado como futuro y que ahora el futuro 
ya llegó, que está aquí. 


1 Doctor en Educación, Maestro de Nivel Inicial y de Música, Profesor Investigador de UNIPE y docente 
en FLACSO, UNRN y UNCo. Formador de docentes en ISPEI Eccleston. Autor de numerosos libros sobre 
educación inicial, los más recientes: Del informe del alumno al relato pedagógico (Praxis, 2023) y El 
jardín y las maestras jardineras: escrituras colectivas desde la educación inicial (Noveduc, 2023). 
Desarrolla junto a Ángela Menchón el podcast "Sueñan los androides", de Unipe, disponible en Spotify. El 
autor desea expresar su agradecimiento al equipo de investigación de Unipe, junto a quienes estas ideas 
están siendo pensadas: Ángela María Menchón, Gabriel Scaletta Melo, Laura Coppo, Susan De Angelis y 
Verónica Silva. Área Educación Inicial, Unipe. 


e Que las tecnologías deben incorporarse a la enseñanza. Hay que incorporarlas, hay que 
incluirlas. Este es un mandato que una voz homogénea, omnisciente, nos susurra en el oído 
en relación a las tecnologías. 

e La obligación de incorporarlas obedece además a “no quedarnos atrás”. Porque incorporar 
TICs es un gesto de innovación. 

e Que hay que adaptarse a los tiempos que corren, porque vivimos una época en la que el 
mundo se ha vuelto tecnológico y la escuela muchas veces no está lo bastante a la altura de 
ese cambio tecnológico, y debería estarlo. 

e En la misma línea, se dice que los chicos de hoy son muy tecnológicos. No sabemos 
exactamente qué quiere decir que son muy tecnológicos, pero entre otras cosas parece 
connotar que tienen una relación estrecha, fluida con las tecnologías digitales y que sus 
consumos digitales les proporcionan formas de pensar, formas de hablar, formas de jugar, 
que aparecen también en la escuela. 

e El concepto estrella, aún considerando lo que se lo critica, es el de nativos digitales. 

e Que las tecnologías no son ni malas ni buenas, sino que depende de cómo se las use, igual 
que un martillo, que se puede usar para arreglar una silla rota o para romperle la cabeza a 
alguien. Entonces las tecnologías son igual de neutras y pueden usarse bien o mal. 


Bueno, he aquí una lista de lugares comunes, de estribillos, de cosas que todos hemos escuchado 
alguna vez. Y vale la pena traerlas, pues todas ellas son problemáticas en algún sentido, todas 
ellas tienen partes oscuras, todas ellas esconden verdades a medias o incluso mentiras 
flagrantes. Todas ellas, en algún sentido, no nos ayudan a pensar la cuestión y por eso es preciso 
empezar enumerándolas, porque en muchos contextos está dado por hecho el carácter de 
verdad de estas ideas y se omite el necesario paso de desarmarlas un poco para pensar la 
cuestión de la tecnología en las infancias (y particularmente en el jardín) desde lugares que 
incorporen otros elementos, y que pongan en duda algunas de estas certezas. 


Allí donde creemos que las infancias son digitales y que el mandato es incluir tecnologías, o allí 
donde pensamos que las tecnologías son malas para los chicos y que debemos mantenerlos a 
salvo de ellas (porque los hipnotizan, los capturan, les impiden jugar) podemos pensar otras 
posibilidades, no tan dicotómicas. Si miramos más atentamente, veremos que los discursos que 
defenestran a las tecnologías digitales como una amenaza para las infancias y los que, al 
contrario, los ensalzan e idealizan, no están hablando ni de las mismas infancias ni de las mismas 
tecnologías. Unos (desde la medicina centralmente) hablan del niño sentado en el sofá de su 
casa mirando Peppa Pig o Paw Patrol. Es decir, hablan de un niño en el ámbito doméstico al cual 
se le han dado pantallas de entretenimiento para sacárselos de encima: es una pantalla que 
sustituye vínculos y reemplaza a otras cosas. En cambio, las tecnologías y las infancias 
nombradas en los diseños curriculares (por mencionar una fuente rigurosa desde el ámbito 
educativo) son infancias escolarizadas, junto con sus docentes y sus compañeros de grupo, 
frente a tecnologías pensadas para potenciar un vínculo didáctico. No están para sustituir 
relaciones, sino para potenciarlas, en el marco de proyectos pedagógicos. O sea, no es que las 
recomendaciones de la OMS y los diseños particulares no estén de acuerdo, sino que no están 
hablando de lo mismo. Son dos conversaciones diferentes.? 
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En este punto me parece que vale la pena pensar a las infancias como experiencias que están 
atravesada por la cultura digital. Es decir, ser niña o ser niño en este momento no deja afuera la 
experiencia de que, en la casa, en la vida, en la calle, en los consumos, hay tecnologías digitales 
que forman parte de las relaciones. Están mediadas por las tecnologías y eso es un hecho. 
¿Podemos mediar pedagógicamente desde la escuela, considerando esto como punto de 
partida? Por supuesto. Y tal vez un modo interesante de hacerlo es poniendo las tecnologías a 
una cierta distancia, como para poder mirarlas. No solo para incorporarlas y usarlas, es decir en 
lugar del método, sino en el lugar de aquello que se mira, de aquello que se interroga, de aquello 
que se problematiza. Me gustaría a continuación asomarme a la sala del jardín y comentar 
algunos episodios. 


2. Algunas escenas con tecnologías digitales en la escuela 


1. ¿Cuántas patas tiene una araña? 

Una maestra está con su grupo conversando en el intercambio inicial de la jornada y, como están 
haciendo un proyecto acerca de insectos, surge una duda: ¿Cuántas patas tiene una araña? La 
maestra inmediatamente saca su celular del bolsillo canguro y le pregunta... “Hello, Google... 
¿Cuántas patas tiene una araña?”. Y enseguida aparece la respuesta: ocho patas. Y ella le da la 
respuesta al grupo. El día transcurre, y cuando se está yendo comenta esto con una maestra con 
la que caminan juntas, y ya en su casa, piensa... ¿Hice bien en eliminar esa duda mientras 
hablaba con los chicos? ¿Será que está bueno que yo enseguida mate la pregunta con la 
respuesta? Cuando en casa estamos con mi marido cenando, piensa ella, cuando él saca el 
celular para buscar cuántos años tiene Mirtha Legrand o cómo se llamaba el actor de tal película, 
siento que se interrumpe la conversación, no me gusta. ¿Está bien que lo haga en la sala? ¿O tal 
vez con las preguntas de los chicos debería hacer otra cosa? ¿Bajo qué circunstancias sí debería 
buscar un dato en internet? 


2. Desfile de manos 

Un profesor de Educación Física ha filmado al grupo haciendo una secuencia de movimientos. 
Como no se ve bien, decide filmar desde otro ángulo más alto, se sube a una mesa y graba el 
video desde arriba. Lo ven, y como les pareció interesante el cambio de punto de vista que surgió 
del cambio de posición de la cámara, intentan hacer una nueva versión al ras del piso, y lo 
vuelven a ver. La maestra de la sala, que ha estado mirando toda esta escena, se propone hacer 
algo parecido pero con las manos del grupo. Les propone que busquen personajes en las manos: 
dos deditos que caminan, una araña de dedos, una medusa, un sapo y muchos otros personajes 
que los chicos inventan. Ponen nombre a los personajes y una vez que los han practicado, han 
jugado a encontrarse, a conversar, colocan una cámara frontal apoyada en una mesa y hacen un 
desfile de personajes de manos. Después lo editarán, le pondrán una música, le sobreescribirán 
los nombres de cada personaje, se escucharán las voces de los chicos, en fin, se armará todo un 
proyecto alrededor del registro del personaje de la mano. 


Aquí lo que surge no es una duda, una inquietud, como en la escena anterior, sino un uso de la 
cámara que rehúye del uso habitual que hacemos en la vida cotidiana. Tendemos a registrar 
todo lo que sucede o a mirar las cosas con la cámara en lugar de con los ojos. Si uno mira un 
acto escolar, por ejemplo, en el que los chicos están cantando una canción, hay muchos adultos 
mirando a través de la cámara del celular, grabando un video (que, al día siguiente, cuando la 
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memoria del celular colapse borrarán o que quedará perdido entre los reels de las redes 
sociales). Este hábito del registro compulsivo (y muchas veces banal) que se hace de las cámaras, 
encuentra en este ejemplo una contracara, pues se trata de un uso situado en el que la cámara 
funciona como embajadora de la mirada, como focalizadora de la mirada, como “ayudadora” de 
la mirada, como asistente para construir un punto de vista. 


3. Un cuadro de Joan Miró 

Una maestra trae a la sala un cuadro de Miró. Pero no lo trae en el papel, sino que lo proyecta 
con el cañón. Los chicos empiezan a conversar sobre el cuadro, observan las líneas, los colores, 
las figuras. Enseguida un niño se da cuenta de que es divertido proyectar la sombra de su mano 
sobre la proyección. Lo hace, y los demás lo imitan. La maestra aprovecha este interés y 
propone: “miremos el cuadro con las manos, llevemos la sombra de nuestras manos hacia una 
línea negra, hacia un círculo azul”, etc. Y juegan durante un rato a mirar interviniendo con sus 
sombras. Luego les propone que hagan un reencuadre de la obra con la sombra de las manos o 
con la sombra de otros objetos, y en ese momento, saca su celular y toma una foto de la 
proyección intervenida. Luego la imprimirá y trabajarán en las mesas con las impresiones para 
realizar otro tipo de intervenciones sobre el espacio gráfico físico. En este ejemplo interesa 
subrayar el interesante ida y vuelta entre lo digital y lo físico, que se da a través de 
intervenciones donde el cuerpo está siempre presente. 


4. Llegaron las notebooks 

Esta es una escena tomada de una escuela primaria, y aquí vuelve a aparecer la relación entre 
cuerpo y pantallas. Lo cuenta una maestra: un día llegaron las computadoras del programa 
estatal. Recién habían llegado, y todavía no se habían establecido muchas reglas acerca de su 
uso. Y ese primer día, todos los chicos salen al recreo con la notebook. Y el recreo, que era un 
lugar ruidoso, en el que todos corrían, en el que siempre alguno tironeaba del delantal del otro 
y saltaba un botón, en el que tenía que haber cuatro maestras de turno (una en cada esquina 
del patio), porque con tres o con dos no alcanzaba... ese recreo, ahora mostraba un cuadro 
completamente diferente. Estaban todos calladitos, sentados en el borde del cantero jugando a 
un jueguito de un pingúino que trajo instalada la notebook. Todos quietos y callados. Y las 
maestras no saben si celebrar el momento de calma, pues también sospechan que ahí está 
pasando algo preocupante. Esta escena invita a pensar en qué medida el acto de jugar con 
tecnologías digitales (o el acto de superponer situaciones de juego con situaciones tecnológicas) 
permite, alienta o desalienta distintas formas de jugar. 


5. Adivinanzas en la tablet 

La siguiente escena nos lleva a una salita en la que la maestra decide jugar a las adivinanzas con 
la tablet. Ella ha sacado algunas fotos: de un vaso de agua visto desde arriba, la parte de adentro 
de una caja, de la tuerca de la estufa, de la parte de abajo de una silla. Son lugares que a simple 
vista no se ven desde la posición de alguien de pie o sentado, pero que están en la sala. La idea 
de esta adivinanza visual es que los chicos descubran de dónde salió esa imagen y la busquen. 
Del mismo modo, incluye adivinanzas sonoras de cosas que “suenan” en el jardín e invita a 
buscar la fuente de esos sonidos. ¿Qué hay en esta propuesta? Hay una posibilidad de control 
sobre la imagen y sobre el sonido que en la vida física no existe, o es más costosa, o requiere 
ciertas habilidades especiales, y que en cambio lo digital permite explorar imaginativamente 
desde otras posibilidades del espacio, los sonidos, etc. 


6. Una ventana a Francia 

Otra maestra tiene una amiga que se fue a vivir a Estrasburgo, cerca de la frontera entre Francia 
y Alemania. Ella también es maestra de jardín, y se va a trabajar allá. Deciden hacer una 
videollamada y una serie de intercambios entre su grupo de niños de 4 años y el grupo de niños 
de 5 años de su amiga, que está en Estrasburgo. Ambas son bilingües (español y francés), y 
comparten una serie de actividades. Se hace una anticipación y tiene lugar la primera 
videollamada, en la que unos hablan en francés y otros en español, y aunque no se entienden 
nada, se divierten muchísimo. A partir de ese encuentro inicial, las maestras empiezan a orientar 
los intercambios introduciendo juegos, canciones, imágenes, paisajes. 


7. El registro en la huerta 

En otro jardín hay un proyecto alrededor de la huerta, y en ese contexto se sacan fotos una vez 
por semana, siempre el mismo día, del crecimiento de los perejiles y de los tomates. Van 
pegando las fotos impresas en una cartelera para ver cómo evolucionan. La maestra comenta 
que, gracias a esta posibilidad del registro, los chicos se conectan con una temporalidad 
diferente de la temporalidad del aquí y ahora: aprecian el crecimiento de las plantas. Al mismo 
tiempo, cuando notan que el cambio de clima incide sobre la huerta, deciden sacarle algunas 
fotos al cielo, y también imprimirlas y ponerlas juntas, para descubrir que el cielo es siempre 
distinto: a veces tiene más nubes, a veces las nubes son más negras, a veces está totalmente 
celeste, en fin, juegan con los matices del cielo a través del registro fotográfico. 


8. Ver videos en la merienda 

Otra maestra, a la hora de la merienda pasa algunos videos en el televisor que hay en la sala. 
Los chicos piden Paw Patrol, pero ella dice: “Paw Patrol pueden verlo en casa, quiero 
proponerles otra cosa”. Y pasa un video que eligió, que le parece más bonito o menos comercial. 
La directora se asoma a la sala y al ver que están merendando con el televisor encendido, decide 
conversar con la maestra. A la salida, le pregunta: 


- Mariela, ¿te parece bien poner dibujitos en la merienda? Para el chupete electrónico ya tienen 
a los padres que se los sacan de encima con videos, ¿no? 


Y Mariela le responde: 


- Pero Susana, no les pongo series comerciales, sino un video que ganó un premio Oscar al mejor 
corto en el año 2011, y que me parece muy interesante. 


Susana sostiene que durante la merienda deberían conversar, sin mediación de pantallas. 
Mariela argumenta que a partir del video se da una conversación. Susana insiste en que para 
ese tipo de conversaciones alrededor de un video (o de lo que sea) ya hay tiempos durante la 
jornada, y que el momento de la merienda debería ser menos estructurado. Mariela sigue 
creyendo que la merienda, en el jardín, es un momento educativo que también debe mirarse 
pedagógicamente. 


La conversación entre ambas, aunque parece una conversación a cerca del lugar de las pantallas 
en la enseñanza, no lo es del todo. Lo más relevante del intercambio parece girar en torno a qué 
valor o qué significado tiene ese fogón urbano que es la merienda compartida en la sala, ese 
espacio de encuentro entre docentes y alumnos que no es un espacio tan pautado por la 
didáctica, tan estructurado en el lugar de la enseñanza y el aprendizaje, sino que permite otras 
formas de encuentro. Pero no es una discusión sobre la tecnología sino una discusión sobre los 
criterios que rodean a la hora de la merienda. 


Lo que nos invita a pensar n esta escena es en el carácter fuertemente moralizado que tiene 
nuestra mirada sobre las pantallas. La escena usual en un tren, un colectivo o una sala de espera 
en la que todo el mundo está mirando los celulares suele despertar comentarios del orden de: 
“parecen zombies, todos enchufados adentro de su celular, nadie se mira a los ojos”, etc. En 
esas escenas, sin embargo, no queda claro qué hace cada uno con el dispositivo. Tal vez uno está 
escribiendo una carta de amor, otro está leyendo una novela, otro está estudiando, otro lee a 
Shakespeare, alguien más esboza algún proyecto, otro está comprando un regalo de 
cumpleaños para su hijo... No sabemos lo que están haciendo, sin embargo, existe un gesto 
moralizador que enseguida censura todo aquello que tenga que ver con la pantalla, porque lo 
asocia al individualismo capturado, a la banalidad o al consumo. 


3. Lo analógico y lo digital 


Lo analógico y lo digital se presentan casi siempre como cosas entre las que hay que elegir. O 
hacemos un cuento en librito, o lo hacemos pasando las páginas en un PowerPoint. O 
escuchamos una canción en vivo y en directo, o escuchamos la canción reproducida en MP3. O 
miramos un cuadro en su versión impresa, o lo miramos proyectado, como hizo la maestra del 
ejemplo 3 en la sección anterior. Sin embargo, no siempre se trata de elegir entre una cosa y la 
otra. En primer lugar, porque la escuela nos da tiempo para todo, y por eso podemos hacer 
muchas cosas, muchas veces. Pero además porque hay distinciones anteriores a aquella entre 
lo analógico y lo digital (como vimos en el ejemplo del video en la merienda), que le restan 
relevancia a esa distinción, que a veces es un poco fantasmal. Por otro lado, lo analógico y lo 
digital se pueden combinar de maneras interesantes ya que permiten miradas e intervenciones 
diferentes sobre las cosas. Con y sin pantallas, podemos y miramos de maneras diferentes. Por 
ejemplo, ¿qué pasa con la experiencia sensorial cuando las cosas se miran en su versión digital? 
Un rompecabezas, un memotest, un laberinto, un juego de unir, todos estos juegos se pueden 
hacer tanto con materiales físicos, piezas, fichas sobre la mesa, tableros, como en sus versiones 
digitales. ¿Qué pasa con la experiencia sensorial? ¿Qué pasa con el cuerpo? ¿Qué pasa con el 
encuentro, con la mirada? 


En principio, uno podría decir que en la pantalla todo se achata, que todo se des-sensorializa, 
que todo se vuelve más fantasmal, más frío, menos humano y, por lo tanto, menos oloroso, 
menos interesante, menos sonoro. En este punto, diremos que es mejor un cuento-cuento y no 
un cuento-pdf, que es mejor encontrarnos y charlar que encontrarnos por Zoom, etc. Pero 
también hay otro ángulo desde el que la tecnología digital permite ciertas formas de registro 
interesantes, sobre todo en vídeo, en audio y en imagen. Figurémonos lo que puede significar 
para niños de 3, 4 o 5 años hacer un vídeo en el que se hacen preguntas acerca de la temática 
que se va a abordar en un proyecto y retomar ese vídeo transcurridas las semanas en las que el 
proyecto se desplegó. Acerca de ese encuentro “cápsula de tiempo” con uno mismo que permite 
el registro digital uno no diría que des-sensorializa, achata, aplana o vuelve fantasmal la 
experiencia, sino todo lo contrario. Cuando uno interviene sobre una imagen en forma digital, 
uno puede hacer y deshacer. En un dibujo con crayones, por ejemplo, lo que se dibujó está ahí, 
quedó la marca y haría falta mucho esfuerzo para volver atrás. En el soporte digital existe el 
comando “deshacer”, que nos permite jugar con la sucesión de marcas en ambas direcciones, 
casi como volviendo en el tiempo, jugando con las versiones. 


Una maestra relató que un niño había dibujado un hermoso personaje sobre un paisaje. Luego 
lo escucho decir: “se hizo de noche”, y pintó encima con un marcador negro, tapando todo el 


dibujo. Para el niño, hacer ese dibujo era contar una historia, y no le interesaba demasiado el 
producto, sino el tránsito narrativo de su propia actividad. La maestra podría haberse apurado 
a quitarle el dibujo para que no tape con la noche negra sus detalles. Pero si eso sucede en un 
soporte digital, la cuestión cambia totalmente. Y es interesante jugar con ambos conjuntos de 
posibilidades, desde las ventanas que en cada caso se abren. La intervención sobre los objetos 
digitales se caracteriza por permitir un mayor control requiriendo menos habilidad. Esto puede 
ser una ventaja o una desventaja, pero es una característica de lo digital que explica en buena 
medida la mudanza de tantas tareas a esa modalidad. Antes teníamos grabadores de cinta 
abierta de cuatro bandas para grabar audio, ahora hay aplicaciones con las que la misma tarea 
se hace de forma más sencilla y barata. Y sin embargo, la escuela es el único lugar donde todavía 
es oportuno e interesante traer un viejo grabador y usarlo, entenderlo, estudiarlo, jugarlo. Los 
e-mails han sustituido a las cartas, y sin embargo el jardín es un lugar donde vale muchísimo la 
pena escribir cartas. El dilema no se da, entonces entre lo analógico y lo digital, sino entre usos 
sensibles a lo que cada modalidad permite en oposición a los usos encandilados por las 
promesas (edulcoradas o amargas, pero siempre moralizadas) de las pantallas. 


La cámara merece un comentario aparte, pues es un objeto complejo e interesante en la vida 
social, y en el jardín. Hay en la vida cotidiana un uso banal y compulsivo de la cámara, una 
tendencia a registrar casi todo para publicar en redes, para mandar en un mensaje, etc. Pero a 
la vez, una foto es una oportunidad para enfocarse en algo, para detenerse en algo, para 
explorar puntos de vista. Una vez, viajando en avión, me llamo la atención lo que se veía por la 
ventana: una montaña aterciopelada de vegetación. Pensé entonces que si me pudiera bajar del 
avión e ir a ese lugar, caminar por esa montaña... me pincharía, no sería terciopelo: sería selva 
agreste. Y ya en tierra, mirando la foto y pensando, escribí un poema: 


Desde la ventanilla del avión 
la piel del mundo es suave 


así hace propia toda la mentira 
y toda la verdad 
de la distancia 


Sacar una foto es también (o puede ser) explorar puntos de vista, abrir ventanas a la mirada, al 
pensamiento, a la reflexión. La ventana que abre la cámara puede permitirnos mirar juntos a 
docentes y alumnos, podemos congelar lo que se ve y guardarlo, nos permite mirar el cielo, los 
tomates de la huerta, los rostros lejanos. Sin embargo, ya lo sabemos, todo lo que viene de la 
pantalla tiene un sesgo de sobreestímulo, de luminosidad capturante que hipnotiza, de cosa 
manchada de consumo. Esto se debe, por supuesto al uso cotidiano que hacemos de las 
pantallas donde cada vez que entramos a una plataforma para ver algo, por más interesante que 
sea, viene precedido de unos segundos en los cuales nuestra atención se convierte en mercancía 
y tenemos que prologar nuestro interés con una pincelada de Cif, de Mastercard, de vote a Juan 
Pérez, de aprovechá las ofertas del fin de semana. Hay algo de naturalización de esa 
mercantilización de la mirada que es más o menos ineludible. Y tal vez por eso en nuestra vida 
cotidiana sentimos que hay, que debería haber, que sería importante que hubiera... lugares en 
los que no haya pantallas: el momento de cenar juntos, el momento de irnos a la cama, el 
momento de una conversación no interrumpida, no aturdida con las pantallas. 


Una investigación hecha en la UNSAM en 2022, analizando este fenómeno, recurría a la figura 
de los santuarios, y los definía como ciertos momentos de la vida diaria que funcionan como 


oasis dentro del desierto de las pantallas personales.? Pausas en la conectividad que nos 
permiten jugar, conversar, compartir un momento liberado de las ansiedades del sobreestímulo 
y la aceleración. Cada persona construye (o no) sus santuarios, solo o en compañía, con los 
recursos que tiene. En este punto, cabe preguntarnos ¿qué pasa en la escuela? ¿Es un lugar en 
el que se deben incorporar tecnologías o es un lugar que debe funcionar como santuario? ¿Son 
compatibles las dos miradas? ¿Se pueden hacer las dos cosas al mismo tiempo? En el jardín 
maternal, con bebés de 45 días a 2 años ¿se puede hacer un uso “adecuado” de las tecnologías, 
o es impensable? Son preguntas más políticas que didácticas, pues tienen que ver con el lugar 
que las tecnologías tienen en nuestra vida y con el modo en que se trata de un lugar 
problemático. Las tecnologías nos sirven, por supuesto, pero también nos complican un poco la 
vida. Para entender esta ambiguedad es preciso correrlas del lugar del método: no solo hay que 
incorporarlas para usarlas bien, también hay que pensarlas como algo que atraviesa nuestra vida 
y puede pensarse y desnaturalizarse desde la escuela. 


4. Los ¿nativos digitales? 


¿Qué significa para las niñas y los niños vivir una vida mediada por tecnologías? Me gustaría 
rodear esta pregunta a partir de desarmar la idea (desde hace tiempo profundamente 
cuestionada) de que son “nativos digitales”. Quisiera comenzar comentando un fragmento de 
una película. Se trata del film “Especial Jardines (Bruno Stagnaro, 2009), y en el minuto 4:40 de 
este enlace puede verse el recorte que me interesa comentar: https://bit.ly/charcodeyogurt 


La cámara capta de un grupo de niños de unos dos años que están merendando en la sala del 
jardín. Uno de ellos vuelca un poco de yogur sobre la mesa. El otro lo mira. Agarra el vaso, lo 
pone sobre el charco de yogur y empieza a mover en círculos el vaso. Es decir, se dedica, con 
enorme atención, a navegar ese mar de yogur. El director, la cámara, tienen ahí la sensibilidad 
(también infantil) de acercarse mucho al charquito, y hacen un plano detalle del vaso navegando 
por ese océano viscoso y rosa. La escena puede servirnos para captar algo de la mirada infantil, 
que es diferente de la típica mirada adulta. Si a uno adulto le pasara esto, inmediatamente 
correría a limpiar el desastre. Diría, quizás: “ay, se me volcó, qué tonto”. O le echa la culpa a otro 
(idealmente a un niño): mirá lo que me hiciste hacer. O le sacaría una foto y la publicaría en el 
reel de Instagram, como diciendo “waw, miren lo que me pasó”. En cambio, el niño se queda 
tildado en ese yogur, lo navega con la mirada, mete la mano encima y se la enchastra. Porque lo 
propio de ser niño es vivir el instante, sin mediaciones técnicas, ni morales, ni protocolares. Los 
niños y niñas vienen al mundo sin una cuenta de YouTube, sin una cuenta de Gmail, sin un 
celular, sin nada de todo eso. Son la única franja etaria, el único grupo social en el cual las 
relaciones son relaciones a secas, en las que la comunicación es comunicación a secas, 
puramente analógica. Sus vidas no están interrumpidas por celulares (excepto por los de sus 
adultos que les roban fotos, les imponen hábitos, etc.). 


El concepto del nativo digital, en este punto, induce a equívoco porque ignora estas 
circunstancias tan evidentes. Se lo ha criticado mucho porque naturaliza, esencializa las 
infancias, ignora el contexto, lo cual probablemente es cierto, pero la principal problemática que 


3 El trabajo se plasma en un libro (Boczkowski, P. (2022). Abundancia, Buenos Aires: Ediciones UNSAM), 
aunque también puede leerse una nota online en: Boczkowski, P. (2022) ¿Cuánto tiempo aguantás fuera 
de línea? Revista Anfibia, 16/03/22 - https: //www.revistaanfibia.com/pantallas-cuanto-tiempo-aguantas- 
fuera-de-linea/ 


hay detrás de ese concepto es que hay una verdad totalmente opuesta en el ser niño. En esta 
época histórica al menos, el principal rasgo de ser infancias es precisamente no ser digital. 


Siguiendo en esta línea de análisis, vale la pena desmentir también la idea de que los chicos un 
poco mayores, que manejan las tecnologías con fluidez, “sepan más que los adultos” acerca de 
tecnologías. Las tecnologías digitales no están pensadas para la mente inteligente y racional de 
un adulto, sino para la intuición lúdica y de manipulación propia del infante. No es una cuestión 
de genética infantil y genética adulta, no es que los chicos vengan mejorados y tengan el chip 
que les permite manejar las tecnologías, sino simplemente que las tecnologías no están 
pensadas para ser racionales ni demandar muchos saberes. Si hace algunos años yo me 
compraba una licuadora, venía con un manual de instrucciones que explicaba paso a paso cómo 
usarla, desde el acto de abrir la caja y enchufarla hasta la regulación de sus velocidades. Como 
buenos adultos, nosotros procedemos leyendo las instrucciones y siguiendo los pasos. Los 
celulares, en cambio, no vienen con un manual de instrucciones. Uno los prende y el dispositivo 
da instrucciones visuales, intuitivas. Se trata de irtocando los botones azules (y no los rojos) de 
pasar objetos de una carpeta a otra (con una sensación de manipulación muy sensorial, muy 
intuitiva, muy parecida al traspaso que uno haría de objetos entre cajas), de aceptar consignas 
sencillas, de volver atrás cuando un mensaje con luces y sonidos nos advierte que fuimos por el 
camino equivocado. 


Las máquinas digitales no siempre fueron así. Al comienzo sí demandaban un conocimiento. La 
Commodore 64 con la algunos de nosotros ingresamos al mundo de la computación en los años 
80’ era difícil de manejar. Los programas se cargaban con un cassette de audio y si uno quería 
que pasara algo, tenía que darle instrucciones en un código. Con el sistema operativo Windows 
todo se volvió más manipulable y a través del mouse comenzamos a sentir que operar esas 
máquinas era como manipular objetos reales. La tecnología Touch eliminó incluso la mediación 
del mouse y sentimos que la mano envolvía las cosas como si realmente existieran. En este 
marco tan intuitivo y prediseñado es imposible romper nada. Si uno hace algo mal, aparece una 
ventana de confirmación que nos advierte y un botón de “cancelar”. Por eso, es una trampa 
atribuirle a los usuarios fluidos de esas tecnologías una superinteligencia. No es que las nuevas 
infancias sean superinteligentes: lo que sucede es que no aspiran a hacer de estos artefactos un 
uso racional, basado en la aplicación del un manual de instrucciones, no apelan a una serie de 
reglas externas al objeto, sino que son capaces de sumergirse en el objeto. Para un adulto mayor 
esto es más difícil, porque implica renunciar a una racionalidad a la que culturalmente no está 
dispuesto a renunciar. Esta desingenuación de la relación infancias-pantallas es muy importante 
para poder pensar los problemas pedagógicos sin estas tergiversaciones. 


5. Ser niño/a en un mundo digital 


Las experiencias de los chicos con las pantallas, sin embargo, marcan su vida en muchos 
sentidos. Cuando hablan, muchas de las palabras que utilizan vienen de lo que vieron en Netflix, 
en Disney, en YouTube, etc. Cuando juegan juntos, muchas veces sus juegos incluyen personajes, 
guiones o modos de jugar informados por sus consumos en pantallas. Tienen algunos modelos, 
algunos formatos, algunos valores, que vienen de ahí. Pero ¿alcanza esto para decir que sus 
identidades son digitales? ¿qué significa esto? 


pe 


El diccionario dice que la identidad es el “conjunto de rasgos propios de un individuo o de una 
colectividad que los caracterizan frente a los demás”. Es decir que la identidad se define a través 
del límite entre un yo y un no-yo, entre yo y los demás, entre yo y el resto, los otros. Es una 


definición relacional: para decir que algo es algo (o que alguien es alguien) apela al recurso de 
pensarlo en relación a otra cosa que no es, que no posee esos rasgos distintivos. En una segunda 
acepción, se define a la identidad como la “conciencia que una persona o colectividad tiene de 
ser ella misma y distinta a las demás”. La identidad es entonces el acto de saberse, pensarse, 
sentirse o percibirse tributario de los rasgos que lo diferencian de los demás. Conceptos como 
identidad de género autopercibida dan cuenta de este rasgo subjetivo de la identidad. 


En tercer lugar, la identidad remite a una historia. Es difícil pensar una definición de identidad 
que no sea narrativa. Ante la pregunta ¿quién es usted? la respuesta tiende a asumir, en alguna 
medida, una forma narrativa. Se puede decir, por ejemplo: “me llamo de esta manera (así fui 
nombrado), nací en este lugar, me convertí en tal cosa, me desempeñé en tal oficio, experimenté 
tales encuentros, tales desgracias, tales golpes de suerte... que me han traído hasta aquí”. Es 
decir, la narración de sí mismo hace que el presente cobre sentido en función de un pasado.* 


Esto nos lleva a una cuarta acepción de la identidad que nos invita a pensarla como pertenencia 
a ciertos colectivos. Decir que uno es un hombre o una mujer implicaría una pertenencia al 
colectivo de los hombres o de las mujeres. Decir que se es docente implicaría pertenecer al 
colectivo de los docentes. Podría decirse que esta dimensión comunitaria de la identidad se 
acentúa cuando se asumen rasgos asociados a las llamadas “minorías”. Ser de piel negra, por 
ejemplo, implicaría así incluirse en el colectivo de las personas de piel negra que han padecido 
y luchado contra el racismo. Ser homosexual o ser extranjero son algo más que rasgos 
objetivables que conforman un perfil: se hacen eco de una resonancia social e histórica, más allá 
de que exista o no una militancia en el plano individual. En la diferencia generacional hay 
también un rasgo de pertenencia especialmente relevante desde una mirada pedagógica: ser 
joven, en un determinado contexto histórico, puede implicar pertenecer al grupo etario que se 
caracteriza por su antagonismo con los viejos (caracterizados, por ejemplo, como conservadores 
que impiden la renovación del mundo) y ser viejo, al contrario, puede remitirnos al colectivo de 
los hombres viejos (caracterizados como sabios y prudentes) que impiden que la insolencia de 
los jóvenes deshaga el mundo tan trabajosamente construido. 


A esta definición de identidad como suma de rasgos que nos caracterizan, como conciencia de 
esos rasgos, como narración que cuenta nuestra historia y como pertenencia a ciertos 
colectivos, puede añadirse (sin pretensión de abarcar todo lo que se puede decir sobre la 
identidad) que la identidad tiene que ver también con la mirada de los otros. Una persona es 
vista, definida, nombrada por los demás, sin que esa mirada sea independiente de las 
dimensiones anteriores, pues no se mira igual a cualquiera, se mira con estereotipias, se mira 
narrativamente, y siempre con una mirada “manchada”. Ese mirar y nombrar de los demás se 
ha profundizado desde el psicoanálisis, donde la idea de alteridad (u otredad) es un concepto 
recurrente.? 


4 Dice Ricoeur que “el tiempo humano se constituye en la intersección del tiempo histórico, sometido a 
las exigencias cosmológicas del calendario y del tiempo de la ficción (epopeya, drama, novela, etcétera), 
abierto a variaciones imaginativas ilimitadas” (Ricoeur, P. “La identidad narrativa”. Conferencia 
pronunciada en la Facultad de Teología de la Universidad de Neuchatel el 9 de noviembre de 1986 con 
motivo de la concesión a Paul Ricoeur del doctorado "honoris causa" en teología. Publicada en el 
volumen colectivo dirigido por P. Búhler y J. F. nabermacher titulado La narration. Quand le récit devient 
communication. Geneve, Labor. La versión castellana consultada puede verse en: 

https: //textosontologia.files.wordpress.com/2012/09/la-identidad-narrativa-paul-ricoeur.pdf) 


5 Distintos autores han desarrollado de distinta manera esta relación entre identidad o subjetividad y 
mirada del otro. Un ejemplo de corte pedagógico es la línea de las pedagogías de las diferencias que 
propone Carlos Skliar, por ejemplo, donde se piensa la alteridad como clave de lectura de las relaciones 
educativas. En este abanico de enfoques de la identidad como espejo de las relaciones y las miradas se 


En la misma dirección, puede reconocerse cierta forma de reflejo y extensión de la identidad en 
los objetos. El mundo material ampara y extiende nuestra subjetividad. Tener y usar objetos 
implica no sólo darles un uso práctico sino también conectarse con los símbolos, las 
connotaciones y los valores que los objetos portan. Los objetos poseen una utilidad porque 
solucionan problemas y realizan tareas. Pero también funcionan como vehículo de mensajes que 
no caben tan cómodamente en las palabras: los objetos son metáforas. Tenerlos y usarlos sirve 
a las personas para expresar el modo en que se sitúan frente a los dilemas y los debates del día 
a día en la escuela. En este punto, las tecnologías digitales son objetos particulares. Su 
materialidad es más pobre en materiales, peso y textura que la de los objetos no digitales, y 
tienden a cierto sincretismo material: resumen y sintetizan una larga serie de objetos cotidianos 
que, reemplazados por los dispositivos digitales, tienden a desaparecer. El antropólogo Jan 
Chipchase, tras realizar el ejercicio investigativo de revisar las carteras, bolsillos y mochilas de 
un gran número de personas, halló que más allá de cualquier diferencia de clase, género, edad, 
etc., los tres objetos que casi todo el mundo lleva consigo son: llaves, dinero y teléfono celular. 
La llave, en la perspectiva de Chipchase, representa el acceso al refugio, a la tibieza del hogar. 
Podríamos agregar que es, también, un objeto fuertemente identitario ya que representa la 
exclusividad del acceso al propio territorio, y la puerta que esa llave abre y cierra demarca la 
línea entre el yo y el no-yo que, como vimos, es parte esencial de cualquier definición de 
identidad. El dinero y el celular, por su parte, comparten el rasgo de ser objetos multipropósito. 
Sustituyen objetos. El dinero, por su cualidad de intercambio, el celular simplemente porque los 
desplaza y ocupa su lugar.? 


Detengámonos un momento en esta cualidad del celular de reemplazar a otros objetos. Una 
manera de hacerlo es evocar un día típico en la vida de una persona adulta en los años 80’. 


La mañana comenzaba con el sonido del despertador a pilas (no del celular). Podemos 
imaginarnos a una mujer que, mientras preparaba el desayuno, consultaba los asuntos que le 
recordaba hacer su agenda (y no su celular). Allí podría repasar cuestiones tales como pasar a 
devolver un libro por la biblioteca, comprar un medicamento en la farmacia o llevar a sus hijos a 
la plaza. Antes de salir, probablemente leería el diario (en papel, no en el celular) y verificaría allí 
el estado del tiempo. Haría alguna llamada telefónica en la primera mañana (desde un teléfono 
fijo) y ya saliendo a la calle revisaría el buzón (y no el celular) para ver si llegó alguna carta o 
alguna cuenta para pagar. Si necesitaba averiguar cómo viajar, habría consultado la ruta más 
indicada, no en el Google Map desde el celular, sino en la Lumi, la Filcar, la Peuser o la Guia-T. 
Durante el viaje, seguramente habrá leído algún libro en papel, y ya en su oficina, habrá realizado 
una serie de tareas, ayudada por la máquina de escribir, la calculadora, los archivos y los 
biblioratos. Al cadete de la oficina se le habrán encomendado tareas tales como acercarse a la 
agencia de viajes para sacar un pasaje, o al correo para enviar una carta. Otros mensajes habrán 
llegado por medio del fax. Ya fuera del trabajo, habrá llevado a sus hijos la plaza, donde habrán 
jugado en toboganes y hamacas (y no en el celular de la madre). Y ella, mirándolos jugar, tal vez 
habrá sacado la cámara de fotos Instamatic de su cartera (y no el celular) y habrá tomado alguna 
fotografía. Ya de regreso en casa, habrá dejado el libro en la biblioteca y pasado por la farmacia, 
donde habrá acreditado su identidad con el documento nacional de identidad (y no verificando 
un código en su correo desde el celular) y su filiación a la obra social por medio de un carnet físico 
(y no de su credencial digital en el celular) y habrá obtenido el medicamento por medio de una 
receta impresa (y no una receta electrónica mostrada desde el celular). Incluso antes de llegar a 
la casa, habrá pasado por el supermercado o el almacén (y no por la tienda virtual desde el 
celular) para hacer unas compras para la cena. 


diría que se es, desde el comienzo, en la confirmación que un Otro (con mayúsculas) nos brinda como 
reflejo del yo desde sus gestos: según cómo la madre mira al bebé, por ejemplo, desde el momento de 
nacer, es que se va subjetivando y se va identificando como hijo. 

€ http://firstmovers.blogspot.com/2008/03/keys-money-and-mobile-phone-holy.html 


¿Qué implica esta concentración de nuestras cosas materiales en un solo objeto? Siempre 
hemos sido con las cosas, con la técnica, siempre hemos sido sujetos técnicos. Pero ¿somos más 
o menos técnicos concentrando casi todo en el celular? ¿Cómo cambia nuestra relación con los 
objetos técnicos (y por ende nuestras relaciones con el mundo y entre nosotros) cuando el 
celular aparece reemplazando al despertador, la agenda, la radio, el diario, el teléfono, el buzón 
de cartas, la guía filcar, el libro, la máquina de escribir, la calculadora, los biblioratos, los pasajes, 
el fax, las cartas, la cámara fotográfica, el libro, etc.? Y en el caso específico de las infancias 
escolarizadas: ¿qué se gana y qué se pierde con estos gestos de sincretismo material? 


Para concluir, volvamos a la pregunta inicial acerca de las identidades infantiles y las identidades 
digitales. Es cierto que las identidades adultas se han ido digitalizando en muchos sentidos, 
incluso en el plano legal. Los celulares reemplazan al DNI físico, al dinero, en fin, hay una forma 
de gestión de las identidades fuertemente marcada por lo digital. Es un tema de gran interés 
histórico: así como hacia fines del siglo XIX las leyes civiles le quitaron a la iglesia católica el 
control de los nacimientos, de las muertes, de los matrimonios, para pasar a ser potestad del 
Estado, hay en nuestros días un correlato de esa expropiación, pero ya no del Estado respecto 
de la iglesia, sino de las plataformas informáticas respecto del Estado. Las plataformas digitales 
han asumido muchos de los mecanismos prácticos de la acreditación de la identidad, en algunos 
casos articulándose con el Estado, y en otros prescindiendo de él completamente. 


Pero la forma virtualizada de la identidad que resulta más interesante y problemática es la 
identidad que se construye en las redes sociales. En los perfiles de las redes hay, retomando los 
planteos iniciales, una serie de rasgos (plasmados en descripciones muy precisas, que el usuario 
crea tildando ciertos casilleros) y una conciencia de esos rasgos, pues la construcción del perfil 
es una tarea que el usuario emprende en forma voluntaria, calculada y meticulosa. Esta 
conciencia desborda la idea resignada de “ser quien nos toca ser”, y avanza en un terreno al que 
podríamos en principio reconocerle un grado de soberanía bajo la forma lúdica de la 
personalización del perfil. Hay, en ese sentido, un relato, una narración que se despliega en los 
muros, las storys, los reels, etc. Las redes son fuertemente narrativas en su forma de 
desplegarse. Y hay, desde ya, un reflejo ofrecido por los Otros bajo la forma de comentarios, 
reacciones, likes, solicitudes de amistad, etc. Vemos entonces que todos los elementos 
constitutivos de la identidad se expresan en las redes de un modo particular. 


Esbocemos dos lecturas respecto de la identidad como “construcción de un perfil”. Por un lado, 
la idea del traslado a la vida individual de un procedimiento que tradicionalmente estaba 
reservado a las empresas respecto de sus marcas comerciales. El diseño de un logo, la elección 
de un eslogan, la decisión estratégica acerca de qué y cómo se muestra en función de ponderar 
las demandas... todo eso parece haberse ido llevando al plano de cierta gestión de la identidad 
individual en las redes sociales. Los criterios empresariales de construcción de identidades 
corporativas con fines comerciales vienen estipulados en los manuales del marketing, insumos 
de los que las empresas echan mano para construir una imagen institucional. La pregunta 
(inquietante) es: ¿cuánto de este traslado de la identidad virtual de las empresas a la identidad 
virtual del individuo pasa con todos o algunos de esos manuales? ¿Nos estamos convirtiendo en 
“marcas” de nosotros mismos? Y si es así: ¿somos conscientes de lo que significa introducir a 
niños y niñas en este mundo? La otra lectura de la identidad como construcción de perfiles 
apuntaría a una dimensión lúdica, literaria. Construir un perfil en redes nos invita a sentir que 
podemos decidir quiénes somos. Mediante el perfil, el usuario va contando un relato de sí 
mismo, y eventualmente se sentirá soberano en el relato que cuenta. 


En los vínculos mediados por tecnologías, la diferencia entre la niñez y la adultez se desdibuja. 
Los relatos habituales respecto de cómo una persona se convertía en adulto/a tenían que ver 
con aspectos discernibles como la mayoría de edad (establecida por las leyes), el desarrollo 
orgánico (analizado por la medicina) y una serie de rituales que construye la cultura: el pantalón 
largo, el carnet de conducir, el noviazgo, la iniciación sexual, todos gestos ligados al paso de la 
niñez a la adultez. En el marco de la virtualización de las identidades, estos rituales se 
complementan con otros que tienen que ver con la adopción de mediaciones virtuales. Pasan a 
ser signos de madurez hitos como el primer teléfono celular, tener una cuenta de correo 
electrónico, o un perfil en redes como Instagram o TikTok. La posesión del primer celular, por 
caso, cambia completamente la manera de vincularse de las personas y cambia algo en el modo 
de ser visto por los demás. Se pasa a tener noticias de esa persona a través de sus estados, 
perfiles y publicaciones, que dan lugar a una idea diferente del entorno de alteridad y se 
comienza a construir una narrativa sobre sí mismo diferente de la que era capaz de exhibir antes. 
Toda la estructura conceptual sobre la identidad que venimos presentando podría analizarse a 
la luz del acto de acceder al primer dispositivo móvil. El teléfono móvil permite también acceder 
a los productos y a los servicios que están a la vuelta de un click a través de los dispositivos, 
muchos de los cuales (suscripciones, plataformas de consumo, plataformas educativas, etc.) 
están asociados a los significados socialmente atribuidos a ser niño o ser adulto. Y en sentido 
amplio, la posesión de un teléfono móvil incorpora al sujeto al radio de alcance de los efectos 
de esa potente algoritmización de la vida pública y privada que preocupa a los filósofos 
contemporáneos que analizan los hechos culturales vinculados con la era digital. El niño o el 
adolescente que recibe su primer celular siente en general que se le abren nuevas 
oportunidades de libertad, autenticidad y creación. Paradójicamente, y como señala Byung-Chul 
Han, lo que caracteriza a la dominación en el régimen de la información “no es que el sujeto sea 
dócil ni obediente: más bien se cree libre, auténtico y creativo. Se produce y se realiza a sí 
mismo”.” En las nuevas modalidades de control, dice Han, “no se obliga a la gente a tener una 
visibilidad panóptica. Más bien esta se expone sin ninguna coacción externa, por una necesidad 
interior”.2 Este mundo de resonancias apocalípticas, donde la hegemonía está determinada por 
los medios (digitales) que orientan la conducta y el consumo, es un mundo al que se ingresa de 
lleno en el momento preciso en que se comienza a digitalizar la identidad. 


6. Y en la escuela ¿qué hacemos? 


Frente a la idea ampliamente instalada en la concepción imperante de las tecnologías, de que 
las mismas (si se les da un “buen uso”) constituyen un recurso que sirve y facilita, que amplía y 
potencia la tarea escolar, urge explorar otras visiones, otras formas de actuar y pensar lo digital. 
El enfoque que se impone para pensarlas es el de la conveniencia didáctica, la instrumentalidad, 
muy asociado a cierto discurso celebratorio de la innovación. En esta perspectiva, el rol central 
de la escuela se expresa en el imperativo de incluir las tecnologías, a las que además se las 
nombra generalizadas bajo la idea de tecnologías, TICs o recursos digitales, como si fueran un 
conjunto más o menos homogéneo de herramientas que se ofrecen al docente para mejorar su 
tarea. 


Si son pensadas, en cambio, como parte de la cultura, y si se considera su cualidad de fuertes 
medios de construcción de identidades infantiles, se abren otras posiciones para los actores 
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educativos. Las tecnologías, en este sentido, pasan a ser no solamente una herramienta que la 
escuela deba incorporar, sino también un elemento de la cultura que tiene otros efectos a los 
cuales la escuela también puede prestar atención. Las tecnologías nos sirven tanto como nos 
controlan, nos sustituyen, nos desplazan, nos desigualan, nos asustan, nos incitan, inciden sobre 
nuestras conductas y nuestras visiones del mundo y de alguna manera nos hacen ser quienes 
somos y hacer lo que hacemos. 


Allí donde las tecnologías cobijan formas contemporáneas de vigilancia insertas en la vida 
cotidiana disfrazadas de conveniencia, la escuela podría ser el espacio en el cual las 
subjetividades se constituyan como espacios de resistencia. Aunque se trataría de una 
resistencia diferente de la que se ejerce ante la clásica vigilancia opresiva, pues si en el régimen 
de la información, las personas no se sienten vigiladas y limitadas, sino libres y creativas, resistir 
deviene en un gesto de desnaturalización de los valores en los que estamos sumergidos. 


Allí donde las tecnologías son el vehículo de un lenguaje publicitario, de una lógica del 
marketing, en el que toda racionalidad es relegada por la fuerza de las emociones y todo 
argumento perece ante el imperativo de la opinión, la escuela puede ser el lugar en el que el 
tiempo más lento de la conversación habilite alguna forma de restitución del acto de pensar. Las 
publicidades, las fake news (noticias falsas), los memes y las distintas manifestaciones de aquello 
a lo que se llama posverdad, todo ello en la escuela puede ser puesto bajo la lupa, bajo análisis, 
o como dicen Masschelein y Simons, bajo nuevas luces.? 


Allí donde las tecnologías son ocasión de una protocolización automática de casi todo y de una 
sincretización y sustitución de muchos objetos en uno (el celular), la escuela puede ser el espacio 
en el cual se haga lugar a la (re)aparición de viejos y nuevos objetos vinculados a formas actuales 
e históricas de relacionarnos con lo material. Ya nadie escribe cartas. Pero en la escuela, escribir 
cartas puede ser una bella manera de estudiar y reconstruir nuestras formas de comunicarnos. 
En la puerta de las escuelas, dice Larrosa, podría haber un cartel que diga: “usted aquí 
encontrará de todo”, es decir, la escuela se instituye como un espacio generoso en lo que se 
refiere al despliegue de materialidades interesantes. Este cartel, claro, estará junto a otros 
carteles que dirán “Usted aquí tiene tiempo” y “Usted aquí tiene un lugar”. Tiempo, lugar y 
materialidad: tres dimensiones de lo educativo que convierten a las aulas en lugares potentes 
para la resignificación de lo tecnológico. 


Allí donde las tecnologías se constituyen en una fuente no sólo de información, sino también de 
instrucciones y de indicaciones, convirtiéndose “de modo imperceptible pero cada vez más 
masivo, en una instancia menos destinada a informar que a orientar la acción humana”, la 
escuela puede ser el lugar en el cual se formule una pregunta respecto de la soberanía de 
nuestras acciones. En la escuela se puede preguntar por aquellas cosas que, mediante las 
tecnologías se nos “hacen hacer” (acción compulsiva), se nos “hacen dejar de hacer” (acción 
disuasiva) o se nos “hacen pensar y sentir” (acción persuasiva). En la escuela, estas acciones, 
omisiones y sentires pueden ser interrogados desde un ángulo político, partiendo de las propias 
experiencias personales y familiares con las tecnologías digitales, para verlas desde otros 
ángulos. Si las tecnologías digitales tienden a sustituirnos en algunos de los gestos que nos 
humanizan (gestos de encuentro, de construcción, de orientación, de decisión, de 
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pensamiento), la escuela puede ser el lugar en el que nos preguntemos qué cosas no estamos 
dispuestos a dejar de hacer por nosotros mismos. 


Allí donde las tecnologías digitales traen y tienden a un uso por defecto e instalan una lógica 
industrializada de la interacción con una interfase más o menos dinámica, pero siempre sujeta 
a un manual de uso tácito cada vez más rígido, la escuela es el espacio en el que se puede 
promover un uso artesanal de los dispositivos. Esta oposición entre “uso por defecto” y “uso 
artesanal” es, creemos, una clave central para resignificar la hegemonía didáctica de una 
tecnología vista como un recurso a ser incluido y sólo valorado en su utilidad y su buen uso. 


Así como las reivindicaciones del colectivo feminista sumaron a sus tradicionales luchas 
macropolíticas (como el sufragio universal, la equiparación de salarios, la legislación de la IVE) 
un fuerte trabajo de desnaturalización de los micromachismos y las expresiones cotidianas del 
patriarcado, de modo análogo las formas de resistencia ante los aspectos alienantes de la cultura 
digital pueden pensarse como un desafío pedagógico y político que se abre ante la escuela en 
nuestros días. 


